Magie (4 zk)

Po nauceni schopnosti magie ziskava mag +4 do maxima many a 1 cantrip. Ale neumi zadné dalSi kouzlo.
Kouzla se mag uci za ZK. Ma na vybér z obecnych kouzel, ktera jsou dostupna viem.

Aby mag dosahl na specialni kouzla nebo kouzla 2 a vy38i urovné musi si vybrat Magickou $kolu.

Mag nemUze byt magem a mit zarover bojovy archetyp.

Magicka skola

Mas na vybér vzdy jen jednu z nékolika Skol magie: Skola pfirody, Skola &asoprostoru, Skola Valky, Skola
zafikavani a zakazana Skola krve. Zakoupeni Magické $koly stoji zkugenosti a podrobnosti o dané $kole, jeji
cenu, jeji kouzla a vSe dtlezité je vzdy shrnuto u dané skoly nize v tomto dokumentu. Pfi vyhodnocovani
pravidel ma vzdy prioritu popis samotného kouzla, pak popis Skoly a nakonec obecna pravidla pro magii.
Za vybér Skoly magie ziskava mag +4 do maxima many a 1 cantrip.

Kouzla: cena zk., urovné a podminky pro postup po urovnich

Kouzla jsou rozdélena do &tyf urovni (plus samostatna skupina kouzel znama jako “Velekouzla”). Zpravidla ¢im
vySSi uroven, tim silnéjSi kouzlo. V8echna kouzla dané urovné stoji stejny pocet zkuSenosti a to 3zk za kouzla
prvni rovné, 4zk za kouzla druhé arovné a 5zk za kouzla treti irovné a 7 zk za velekouzla. Podminkou pro
Navic existuji cantripy (kouzla nulté arovné). To jsou zakladni kouzla, ktera nestoji manu, nelzou vylep3it a maji
jen velmi omezeny efekt. Na nau€eni se kozla prvni Grovné nepotiebuiji cantripy.

Mana: obnovovani, cena kouzel, obecné zasady

Mana je magicka energie, pomoci které mag sesila kouzla. Mana se obnovuje jednou denné a to rano, kdyz se
vzbudis. Popfipadé za specialnich udalosti nebo lokaci ve hfe. Po¢et magovy many na den je dan:+4 do
zakladu, +4 za magickou Skolu, +1*urovern nové nau¢eného kouzla,+5 za velekouzlo, +1 za kazdy vyzkum, + za
magické predméty a dalSi schopnosti. Mana se pfidava do aktualniho po¢tu okamzité po zakoupeni/ziskani
Skoly/kouzla, netfeba ¢ekat do dalSiho rana.

Cena kouzla, tedy po€et many, kterou kouzelnik spotfebuje na jeho seslani, je vzdy rovna urovni daného kouzla
(pokud neni v popisu kouzla specifikovano jinak). Velekouzla stoji 5 many.

Priklad: Mag Karel ma spoustu zkuSenosti a tak se rozhodl, zZe si k tomu, Ze umi magii dokoupi i néjaka kouzla a
vybere si Skolu ve které se bude specializovat. Koupil si tedy tfi kouzla prvni trovné, dvé kouzla druhé trovné a
jedno kouzlo Grovné tfeti. Dohromady tak tedy mé +4 many za to Ze je mag, +4 many za Skolu magie, +3 za své
tfi kouzla prvni urovné, +4 za sva dvé kouzla druhé urovné a +3 za jedno své kouzlo tfeti urovné. Dohromady tedy
18 many.

Sesilani

Sesilani kouzel trva 5 sekund za kazdou uroven kouzla (cantrip se sesila 5 sekund). Mag musi mit b&hem
sesilani volné ruce (vyjimku tvofi magova hal). Samotna podoba sesilani musi po celou dobu obsahovat velka
gesta a hlasité zafikani. Kouzla, ktera neobsahuji velka viditelna gesta, jsou zafikavana potichu, nesesilaji se
potfebnou dobu nebo jsou pferusena béhem béhem sesilani zasahem zvenci nebo ztratou zivotld apod. se
pocitaji jako neplatna kouzla, ale mana vam zlstava.

Kouzla se sesilaji postupné. Nelze si pfedCarovat tfeba 20 fireballu a pak je vyhazet.



Velekouzla

Kazda Skola ma pfistup k Velekouzlim, jsou to vrcholné schopnosti nabité roky a roky studia. Vybrat si mag mize
pouze jednu, pouzit ji mGze pouze jednou za den. Seslani trva tficet vtefin zafikani a znakovani.

VylepsSovani - Vyzkum

VylepSovani kouzel je proces, pfi kterém chcete aktualni kouzlo obohatit o néjaky novy efekt nebo chcete
soucasny efekt posilit. Vylepsit jdou kouzla prvni, druhé a tieti urovné. Pfi vylepSeni daného kouzla v podstaté
vznikne nové kouzlo, jen je o Uroven vys$Si a ma vami zvoleny novy efekt. VylepSovani se odehrava ve vasi
magické observatofi. K vylepseni potfebujete tfi véci: Vyzkumnou sadu, observator a ¢as. Vyzkumna sada ma
dva druhy, Oby¢ejna Vyzkumna sada a Bohata Vyzkumna sada. Obyc¢ejna se pouziva na vylepSovani kouzel
prvni irovné na kouzla druhé Urovné a druhé na tfeti. Bohata se pouziva na vylepSovani kouzel tfeti turovné. Cely
proces vylepSovani trva hodinu a jeho vysledkem by mél byt list papiru s popisem a nakresem vylepSeného
kouzla a vysvétlenim, pro€ a jak mag dosel pravé k tomuto vylepSeni. Kazdé vylepseni konzultuj nejdrive s
organizatory, zda je viibec mozné. Za kazdé Uspésné dokoncené vylepSeni se ti zveda pocet many o 1.
Nemuze$ ovSem vylepsit kouzlo na uroven kterou neumis, tj. Pokud neumis$ 3 kouzlo nevylepsi$ si 2 na 3.
Priklad: "Mag Karel byl vcelku spokojeny se svym kouzlem druhé trovné Neviditelnost. Karel ma ale problémy s
osobni hygienou a tak i pfes svoji snahu skryt se pred zraky okoli pomoci kouzla, vZzdy byl vyémuchan pri své
snaze dostat se do divéich komnat nepozorovan. Karel tak poZadal o pomoc svého kolegu Honimira, ktery rozumi
Skole Valky a spolecné prisli na to, jak vylepSit kouzlo Neviditelnost efektem kouzla Magicka ochrana ze Skoly
valky. Ale misto toho, aby ochrana drZela vée zlé od maga, tak drzi vSe zlé u maga. Co je ale troska nepohodli
oproti skvélému vyhledu?"

Magickeé dovednosti

Magické rezervy | (3 zk) - pfedpoklad - umi$ alespori 1 kouzlo prvni irovné

- ziskavas +3 do maxima many

- Magické rezervy Il (3 zk) - pfedpoklad - umi$ alespori 1 kouzlo druhé Urovné a Magické rezervy |

- ziskavas +3 do maxima many
- - Magické rezervy lll (3 zk) - pfedpoklad - umi$ alespori 1 kouzlo tfeti urovné a Magické
rezervy Il
- ziskavas +3 do maxima many

Magicka regenerace (5 zk) - pokud se ti ma obnovit mana (zfidlem, udalosti), tak se ti obnovi 2x vice nez udava
zdroj. Nemuze$ pfesahnout své maximum many.
Cantrip (3 zk) - muzZe$ se naucit dalSi cantrip (a +1 do maxima many)



Obecna kouzla

Kouzla nulté urovné (cantripy):

< Utok
>

YYVY

Po seslani magicky vytvofis projektil ve formé “fireballu”, kterym musi$ zasahnout protivnika, je
mozné jej vykryt Stitem i zbrani

Je mozné vrhat jen po jednom

Utok prochazi jen lehkou zbroji

Utok neni magicky, projektil je gisté fyzicky

PFi uspéSném zasahu hlasis “Za 1”

« Thaumaturgie

>

>
>
>
>

Jsi schopen vytvofit drobny nadpfirozeny ukaz jako napfiklad

Jsi schopen levitost s pfedmétem o vaze peficka

Jsi schopen rozsvitit a zhasnout maly plaminek (svicka)

Nakresli§ magickou znacku

Dotkne$ se pfedmétu nebo malé plochy a ochladis ji tak, Ze je citit chlad (pouze atmosféricky
efekt).

% Magické svétélko

>

Vytvofis svételnou kouli (velikost jablka) libovolné barvy, vznasejici se na misté nebo plujici u tebe
po dobu 5 minut.

+ Detekovani magie

>

Jsi schopen detekovat magii (z monstra, na lokaci apod.)

Kouzla prvni urovné (3 zk):

% Magicky utok

>
>
>
>

>
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Po seslani vytvofi§ magicky projektil ve formé “fireballu”, nosi€¢em musis zasahnout protivnika, je
mozné jej vykryt Stitem

Je mozné vrhat jen po jednom

Zasah do zbrané znamena zasah do téla

Prochazi i tézkou zbroji

PFi uspéSném zasahu hlasi$ “Za 1 magicky”

Magicky Stit

Na 30 minut nebo do konce souboje kolem tebe nebo cile vytvofis ochrannou bariéru. Prvni fyzicky
¢i magicky zasah ignoruje$ (oznamis “Odolnost”).

< Odemknuti zamku

>
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Stésti

Odemkne jednoduchy zamek | urovné (mechanicky, ne magicky).

PFi hodu d6 si mGze hrac k vysledku pficist +1

Vysati magie

Lze zakouzlit na magickou bytost do 10m od tebe zahla$
slySela (muze vzbudit jeji pozornost).
Pokud je tato magicka bytost do 10 minut dorazena, ziskas z ni 3 many

magické propojeni” tak aby té bytost



Kouzla druhé urovné (4 zk) - nutno mit vybranou magickou skolu

% Ochranny kruh

>
>

>
>

< Runa

vV

s Tiha

Na dobu 10 minut vytvofi§ kolem sebe ochranny kruh o poloméru 1 metru.

Uvnitf kruhu se mlze nachazet sesilatel a maximalné dvé dalSi osoby. Po vytvofeni kruhu do négj jiz
nelze vstoupit ani jej opustit. Kruh je nepohyblivy a zlistava na misté svého vzniku.

Jakmile kruh vznikne ty ani nikdo kdo v ném neni z néj nemuze pry€ a kruh je nepohyblivy

Sesilatel muze ucinek kdykoliv pfed€asné ukongit. Jinak kruh zanikne automaticky po uplynuti 10
minut.

Kruh brani prichodu jakychkoliv fyzickych objekt a utokud. Nic fyzického nemuze prekrocit jeho
hranici ani zranit osoby €i poSkodit pfedméty uvnitf.

Pokud na vas nékdo zautoci hlasite “imunni - ochranny kruh”

Vytvofis runu, ktera po precteni vybuchne a zpUsobi magické zranéni za 3 Zivoty

Do psani (dopis, svitek, atd) vpiSes: “Runa za 3 magicky - aktivaci hlas organizatordm”, prvni
osoba co na tuto pasaz narazi v textu runu spusti a utrzi poSkozeni

Po pfecteni dopis €i svitek na kterém byla runa napsana shofi

Vhodné vylepSeni je tfeba, Ze pfi proneseni nékolik slov pfed pfectenim runa nevybouchne a je
mozné si svitek nebo dopis bezpedné precist.

Sesilatel muze mit aktivni pouze jednu runu najednou. Vytvofeni nové runy rusi pfedchozi.

Cil zasazeny nosi¢em ma pocit extrémné tézkého téla.
Po dobu 1 minuty se vybrany cil mize pohybovat jen krokem. Hla$ “Zpomaleni”

Kouzla treti urovné (5 zk) - nutno mit vvbranou magickou skolu

+ VylepSeni zbroje

>

>

Na hodinu nebo do konce souboje zvysisS parametr zbroje. Lehkou vyleps$is na stfedni a stfedni na
téZkou. TéZkou jiz neni mozné dale vylepsit.

Timto zpusobem je mozné vylepsSit jen realnou fyzickou zbroj. Zbroj nesmi byt vylepSena
obdobnym efektem.

< Dovednost

>

>

Na hodinu muzes sebe nebo nékoho jiného naucit jednu dovednost, kterou normalné neumi
(Femeslo, boj s jednoruéni zbrani, konstituce ...).

Tajnou dovednost mizes nékoho naudit jen pokud ji ty umi$ a nebo kouzlo provede$ za pfitomnosti
a se souhlasem nékoho, kdo takovou dovednost umi (pfeda své znalosti)

Nelze se takto naudit ultimatni schopnosti (velekouzla, knézska kouzla 5 trovné, bok po boku a
pod.)

Z ucinku tohoto kouzla maze bytost sou€asné tézit pouze jednou. Nové seslani nahrazuje
pfedchozi efekt.

Napr: nauci§ se o maga magii, gratuluji umis magii a teda cantrip, ale neumis§ Zzadné kouzlo. Uz jsi
mag ale umis jen 1 troveri kouzel? M(ize§ se naucit kouzlo treti urovné.



Magické Skoly

Skola Pfirody (4 zk)

Jsi Carodéj, jehoz zivlem je les, hory a nespoutana pfiroda. Zelen i zvifata se klani tvé moci, na pozadani ublizi
tvym nepfratelim, vyléci spojence, nebo té ukryji pfed nechténymi zraky. Jsi ochrance lesa a rovnovahy.

Kouzla prvni urovné (3 zk):

% Lécivé bobule
> Vytvor 1 davku Eehokoliv pozivatelného bez specialniho efektu (bobulky, misku polévky, vody atd.).
Pozfeni substance vyléci 1 zZivot. Po hodiné nevyuziti substance mizi.
e€ lesa
> P¥i seslani vytvofi§ pouto s malou ¢asti lesa, pokud se nékdo nebo néco pohne v tebou
oznaceném misté, les ti to povi. Efekt po dobu 8h.
> Po seslani co nejdfive kontaktuj organizatory a informuj je o misté, které jsi o€aroval, daji ti vice
informaci a kdyzZ bude potfeba kontaktuji t&
> Na misto umisti lokaci s napisem: "Pokud tento listek &te§, okamzité kontaktuj orgy (mobil)"
> SoucCasné mize$ mit oznacené pouze jedno misto
< Rozeznani neduhu
> Po seslani rozpoznas v jedné osobé/pfedmétu, které se dotykas jed, €i nemoc, a jeji pfipadnou silu
(silna/slaba)
> Dovednosti “Léceni Nemoci, LéCeni Otravy” a znalost navodu na pfipravu jedd nebo konzultace s
nékym kdo tyto dovednosti ovlada ti umozni urcit pfesny druh jedu/nemoci v&etné IéCby (urcis,
ktery atribut je potreba posilit)
% Citv Zemi
> Kouzlem pomuze$ hornikovi/dfevorubci/lamaci kamene s jeho praci, najdes lepsi Zilu, silngjsi
stromy, kvalitnéjsi kamen.
> PFi pristi t&zbé se muZe podivat na 3 karti¢ky z obalky na lokaci Ddl/Pila/Lom.Remesinik si vybere
jednu z téchto kartiCek, kterou chce vytézit a zbytek vrati zpatky.
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Kouzla druhé urovné (4 zk):

% Lesni Neviditelnost
> Les té skryje pfed neprateli, nejsi vidét, nevyzarujes teplo, ale jsi slySet a nechavas stopy (otisky v
hling)
> Neviditelnost se zrusi promluvenim, kouzlenim, bojem nebo pouzitim dila
> Je dllezité, Ze pouze les t& mize takto ukryt, mimo néj kouzlo nema ucinek, lesem se rozumi velké
seskupeni strom( pohromadé (ne par stromu u ohnisté)

% Z2vireci spojenec - pasivni
> Pokud jsi za cely den neublizil zvifeti, ani ona ti neublizi, pokud narazi$ na nebezpelné zvife v
lese, staci k nému mirné& promluvit (“Skryj své zuby a tesaky pfiteli, od nas ti nehrozi nebezpedi.”) a
ono té necha na pokoji, plati pouze pro tebe a jeden tvij doprovod
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Okamzity rust
> QOkamzité zdvoji jednu bylinku,
> Zdvojnasobi pfisun surovin z pily za jednu pracovni sménu (jen zakladni a neobvyklé suroviny,
pokud za pracovni sménu nic nevytézis nebo vytézis vzacnéjsi surovinu kouzlo nema efekt, ale
nespalis manu)
> Pole vynese o 2 vice jidla, ale kouzlo musi$ na pole zakouzlit pfi seti nebo max do 1 hodiny
Pfirodni vyziva
> 15 minutova klidna prochazka po lese t& (pouze tebe) nasyti jako 1 jidlo (neprovadi$ zadnou dalsi
¢innost, jen se prochazis)
> Pokud je tva prochazka zavazné prerusena (Utok) kouzlo nema efekt.
Kofreny
> SeSles efekt “Zakorenéni” na 1 cil na 30 vtefin
% Léceni neduht
> U cile zrusi$ efekty zakladnich jedl (vyléci otravu). Neplati na exotické jedy.
< Ochrance prirody
> Cast tvého téla se na prvni tfi zasahy méni na zvifeci drap, ktery dava magicky. Drap znazorni
tesakem.
< Kuze z kary
> Vybrany cil obali tvrda kdra, ktera se pocita jako lehka zbroj po celém téle.
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Kouzla treti urovné (5 zk):

« Obrozeni
> 5 bylinek, které by rano uschly, se obnovi
% Promény
> zména na malé lesni zvife na 15 minut. Zvifata na tebe neuto€i. Vhodné na vyzvédy
« Ent spojenec
> Padly humanoid (vy$&i bytosti stylu Elovék, elf atd. Nefunguje na gobliny a podobnou havét) se
zmeéni v ozivly strom a bude tvrdé trestat Tvé nepratele, které ma na dosah (je zakofenény na
misté a nemUlze se z néj pohnout), ale zaroven je imunni na Gtoky
> Po boji se uklidni a “zestromovati”, uz nikdy nepromluvi
% Z2vireci vztek
> Postves zvife na osobu, ktera Skodi lesu, nebo je jinak nebezpelna
> Z lesa pfivolas divoké zvife, které provede néco nesmirné zlého tvému nepfiteli
> Kdyz toto kouzlo na nékoho sesle§, kontaktuj orgy, efekt kouzla nemusi byt okamzity

Velekouzla (7zk):

+ Bojova proména
> Cast tvého téla se proméni ve zvife tebou preferované, maze$ pouzivat své kondetiny jako zbrané
(po nasazeni pfislusného kostymu - medvédi tlapa = rukavice s drapy apod.)
> Trvani kouzla je jeden boj, kostym se pocita jako zbrar -> ignoruj zasahy do néj
> Zranéni tebou ustédiena jsou magicka, hlas “magicky”




% Druhy zivot

> Za pomoci Du$e Lesa vdechne$ pravé zemfelému ¢lovéku (pokud ten s tim souhlasi) znovu Zivot

> Qziveny se probudi jako Dryada/Satyr a pomuaze vam vybojovat momentalni boj. Pokud se
nebojuje, jeho volny duch ho tahne do Lesa, kde mize hrat a tancit k potéSe a poslechu, lidské
starosti jej uz nezajimaji

> Qzivena postava mize sama rozhodnout, jestli kraj opusti (jde svou situaci fesit do orgovny) nebo
zda zde zUstane (pak jen jako pfirodni bytost, ktera nebude pokracovat ve svém predchozim
Zivoté)

% Lesni chize - pasivni

> Nauci$ se prochazet skrze stromy. Vstoupis do blizkého stromu a vynofis se z jiného
stromu v dohledu. Pfi cesté mezi stromy musi$ zadrzet dech. Tudiz dojdes jen tak daleko
jak zvladnes nedychat. Pokud se nadechne$ okamZité se fyzicky objevuje$ na misté kde
stojis.

> Obejmi strom, kterym chces$ projit, jako pfi ukryvani. Magicky se pfemisti$ k vybranému
stromu (pohybujes se s rukou na hlavé pfimou cestou ke stromu).

> Po dobu pfesunu nejsi pfitomen fyzicky ve hfe, nemuzes zasahnout ani vnimat déni.
(Pokud se nenadechnes).

> Nez se znovu presunes, musi$ pockat alespon 5 vtefin.



Skola Casoprostoru (4 zk)

Svét jak ho zname, jak ho zna vétsina, pro tebe neplati, ohybas si jeho zakony a zakazy jak potfebujes. Oviadas
Casoprostor a jako takovy pfechazi$ z mista na misto, posouvas nebo zpomaluje$ €as. Tvi spojenci té za to miluji,
tvi nepratelé nenavidi.

Kouzla prvni urovné (3 zk)

% Zpomaleni Casu
> Zpomali$ efekt, kterym trpi jedna osoba, na polovinu (pusobeni jedu, nemoci, prokleti apod.)
> Trvani kouzla je 3 hodiny
> Pfiklad: “Mag Karel vi, Ze jeho kamarad je pod vilivem jedu, ktery se za hodinu projevi mnohem
hor§imi uéinky. Rozhodne se zakouzlit, a koupit trochu vic ¢asu pro bylinkare. SeSle Zpomaleni
Casu, jed se tedy projevi az za 2 hodiny.”
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Kotva
> Vytvofi§ pfedmét (30 kg, kdmen, pafez), tento pfedmét je misto, kam se vraci$ po pouziti kouzla
kategorie “Pfemisténi”
> Umoziuje vytvofit miniKotvu, kam posilas véci pomoci “Magické zasilky”
> Predmét se da premistit, je ale dobré dat jej na bezpecné misto
Magicka zasilka
> Posles k miniKotvé drobnou zasilku (dopis, amulet, zbran) na vzdalenost 100 metra
> Trvani kouzla je 1 minuta, poslickem jsi ty sam (ruka na hlavé, donést pfedmét, vratit se zpét na
misto!), po dobu trvani zmizi§ z herniho uzemi
Carodéjna kapsa
> Magicky skryje$ pfedmét velikosti dlané nebo herni surovinu, pfi prohledani neni nalezen
Rozmazany pohyb
> Po dobu jedné hodiny m(ize$ na prvni fyzicky zasah zahlasit “Uhyb”
> Lze zakouzlit i na jiné osoby
> Nelez kumulovat (tj. Kazda osoba muize byt pod efektem tohoto kouzla jen jednou)
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Kouzla druhé urovné (4 zk)

+ Premisténi materialu
> Az 10 jednotek materialu se magicky pfemisti ke Kotvé (az pujdes zpét, vezmes sebou 10
jednotek navic, ty se nedaji ukrast, protoze jsou pfesunuty magicky)
% Duch nad Hmotou
> Muzes projit pevnou hmotou do tloustky 250 cm
+ Neviditelnost
> Stanes$ se neviditelnym na 15 minut, plsobi pouze na tebe, nejsi vidét, pofad je té slySet a jsi citit
>V pfipadé ze zautoc€i$, neviditelnost mizi
% Zrychleni Casu
> Efekt ktery ovliviiuje jednu postavu pusobi dvakrat rychleji. Pfi kombinaci s jinou schopnosti
urychlujici 1é€eni vzdy zkracuje$ aktualni dobu lé€eni (Pf. pokud na tebe nékdo jiz pouzil efekt
ktery ti zkrati léCeni z 60 minut na 30. A pak na tebe bylo zakouzleno tohle kouzlo regenerujes jiz
jen 15minut)
> P¥iklad: “Mag Karel vidi, Ze jeho pritel je pod vlivem regenerace, které zkracuje obnoveni Zivoti na
pul hodiny, rozhodne se zakouzlit, a jeho kamarad, bojovnik Bob, si bude obnovovat Zivoty
rychlosti 1/15minut.”
> Kouzlo neguje efekt kouzla “Zpomaleni Casu”, stejné tak naopak



R
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Vodni pochod
> Dotykem umozni$ humanoidnimu dobrovolnému cili chodit po vodé na dobu 10 minut, pak uz bude
muset plavat, pokud bude jesté pofad ve vodé)
> Jedna se o pfechazeni jezer, rybnikl, potokd, fek a podobnych vodnich tokl
> Pokud je voda moc rozboufena (mofe za boufe, feka po desti) kouzlo neudrzi cil na povrchu a
bude muset plavat ihned
Autopremisténi
> Magicky se premistis ke své Kotvé (pohybujes se s rukou na hlavé pfimou cestou ke Kotvé)
> Po dobu pfesunu nejsi pfitomen fyzicky ve hfe, nemuzes zasahnout ani vnimat déni
Ofenzivni staze
> Do vzdalenosti 10 metri mze$ zahlasit “Zpomaleni na 1 minutu” na jednu bytost
Vraceni €asu
> Diky svému porozuméni ¢asu a magii dokazes vratit v ase seslané kouzlo, jako by se nikdy
neseslalo.
> Hla$ “Dispell” na pravé seslana kouzla.
Bag of holding
> Umozni oarovat kapsu/vak tak, aby do ni bylo mozné ulozit 3x vice surovin/véci
> MUze$ oCarovat pouze jednu kapsu/vak zaroven. Pfednost ma vzdy novéjSi oarovani.
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Kouzla treti urovné (5 zk)

« Hromadné pfemisténi
> Magicky se premistis ke Kotvé se 4 dalSimi osobami (stejné jako Autopfemisténi), které s tim musi
souhlasit nebo jsou v bezvédomi
% Staze
> Dobrovolny subjekt zamrzne v €ase a prostoru na 2 hodiny (vSechny efekty se na dobu trvani
prerusi, subjekt je nezranitelny, nedotknutelny, nedosazitelny), dokud neni kouzlo zruseno
specifickym zafikanim, nebo jej nezrusis ty, trva.
< Uvéznén v Case
> Na 5 minut zpomali§ ¢as okolo cile kouzla. Cil se nemuze vlibec pohybovat. Cil musi$ vidét
> Efekt “Paralyza”
> Cil je zranitelny ov8em po prvnim zranéni kouzlo ztraci ucinek
« Skladani prostoru
> Diky tvému porozuméni Prostoru dokaze$ porusit nékteré zakony a zmensSit prazdnou (ve smyslu
zivych bytosti) budovu nevo véc do velikosti 1/100 vici plvodni velikosti
> Budova je zmenSena na 2 minuty, pak se znovu zvétsi, béhem téchto dvou minut se da pfenaset,
jako normalni dfevény model
> Miniatura je b&éhem pfenosu neznicitelna, zvétsi se pouze na prazdném misté - rychlost vlastniho
zvétSovani naznacis vykolikovanim (musi$ ty sam) nového prostoru
> Pokud do dvou minut nenalezne$ vhodné misto pro zvétSeni budovy, budova se zvétsi tak kde
pravé je a mize tedy dojit k jejimu zni€eni (tj. ZvétSeni domu v jeskyni atd.)
> P¥iklad: “Mag Karel neni spokojeny. Postavili novy kostel, ktery mu zacléani ve vyhledu, a ke vdéemu
je nakrivo. Rozhodl se Ze ho premisti. Zakouzlil, zmenSil prazdny kostel a odnesl jej o 300 metru
vedle, kostel se zase zvétsil a vSichni byli spokojeni.”
« Tvarovani direva/kamene
> Diky své vladé nad prostorem dokazes tvarovat difevo i kameny do podob, které potfebujes.
> Pokud ti donesou suroviny potfebné na stavbu budovy, pomoci seslani tohoto kouzla tuto budovu
okamzité postavi. Minimalné ¢tvrtina surovin musi byt vySsi kvality (misto dfeva mahagon nebo
eben a tak). Nedokazes takto udélat umélecké detaily, proto takto postavi$ pouze budovy
maximalné s véhlasem 2.



Velekouzla (7zk):

< Prenos obydli
> Dokaze$ premistit obydli, viz nebo lod, ale nejsi omezen ¢asem
> Objekt se objevi pouze na prazdném misté
> Objekt zmizi na jednom misté a objevi se na druhém (ihned po té, co misto dikladné a sam
vykolikujes)
% Cesta do minulosti (tfioka vrana)
> Na daném misté se mlze$ vratit do tebou uréeného ¢asového okamziku (délka trvani kouzla je az
5 minut)
Nemusi$ vSak presné trefit tebou vytiCeny moment
Ovsem nékteré sily jsou schopné vize zkreslovat
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Efekt nemusi byt okamzity a pouziti konzultuj s orgy



Skola Valky (6 zk)

Jsi vytvofen pro boj, cvi€il jsi nejen svou mysl v magickych uménich, ale i své télo v boji se zbranémi a ve zbroji.

Bojuje jen se secnymi zbranémi libovolné délky (mece, savle...).
Pouziva maximalné stfedni zbroje.

Neumi pouzivat §tit.

Cantripy stoji 1 manu.

Dovednosti

< Tézka zbroj (5)

> MuUze$ nosit téZkou zbroj

> Zaroven si tim ale uzamyka$ moznost naucit se kouzlim 3.drovné a velekouzIim
< Triumf (5)

> po porazeni protivnika (usmrceni) se postavé doplni 1 mana (do maxima many).

> Po porazeni magické bytosti dostavas 2 many. (po porazeni bosse je mozna vétsi odména)
> Tuto bytost musiS do agdnie dostat ty i ji nasledné dorazit
>
>

Nelze kombinovat s kouzlem Vysati Magie
Lze pouzit 2x za den
Triumf Il (3): (pfedpoklad Triumf I) Lze pouzit schopnost Triumf 4x za den

Kouzla prvni urovné (3 zk)

< Okouzleni ¢epele
> Zbran kterou oCaruje$, da prvnimi 3 zadsahy “Magicky”
> Bylo by fajn, kdyz by byla zbran né&jak upravena (runové znaky apod), neni to vSak nutnost,
> Naraz muze$ mit maximalné 2 zbrané o€arované, oCarovani trva hodinu nebo do konce pfistiho
boje
< Spalujici horko/ Ledovy chlad
> Tvlj magicky projektil nezplsobuje zranéni, ale dava efekt “Popaleni”, nebo “Omrzliny”
% Nuceny respekt
> Kouzlem zastrasis protivnika do 5 metr(i, das mu efekt “Respekt”, trva 1 minutu
> Mozné vylepSeni na “Strach”
< Zapaleny mec¢
> OcCarujes zbran, kterd do konce pfistiho boje hofi a dava popaleniny, hlas “popaleniny”
> Musi byt oznaCena €ervenymi krepaky(3atkem), kterymi znazorni$ hofici ¢epel.

Kouzla druhé urovné (4 zk)

< Magicka ochrana
> Prvni 2 zranéni po seslani se nepocitaji (i magického charakteru), hlasi$ “Odolnost”
> Trva hodinu nebo do vy&erpani zasahl
< Zmrzaceni kon¢etiny - pasivni
> 3 krat denné muze tv(lj magicky projektil navic ke zranéni zpUsobit efekt “Zmrzaceni”, POUZE
pokud zasahne$ koncetinu
« Srazeni Moci
> Po seslani dostanou osoby 180° pred tebou efekt “Srazeni” na vzdalenost 2 metr
> POZOR kouzlo zasahuje i tvé spojence, ktefi jsou v metrovém pulkruhu pfed tebou (fadovka apod.)



Kouzla treti Grovné (5 zk)

< Kamenna klze
> Kouzlo ti na jeden boj nebo na 1 hodinu poskytne ochranu jako by jsi nosil stfedni zbroj. Po zasahu
zbrani co neprobije stfedni zdroj hlas “zbroj”.
> Musi$ se viditelné oznacit Sedou paskou (krepakem)
« Neomezeny pohyb
> Kouzlo té ochrani pfed jakoukoliv formou omezeni pohybu. Prvni 2 efekty, které by t& méli
zpomalit/paralyzovat/zakofenit na tebe neplsobi. Hlas “Odolnost”.
> Trva hodinu nebo do vy€erpani zasaht
< Bojova kopie
> Po seslani se objevi tva pfesna kopie, ktera nemuize mluvit ani kouzlit, jen bojovat
> Trva 15 minut, do konce prvniho boje, nebo kdyz padnes na 0 zivotu
> Kopie se nemuze vzdalit od mista seslani vic nez 50 metrd
> Znazoriujes ji ty, kdyz kopie zmizi, s rukou na hlavé odchazis zpét na misto seslani, pokud v
bojova kopie upadne do agonie vracis se s 1 Zivotem jinak ti zUstalo tolik Zivotl jako kopii
> MuUzes ji seslat pouze jednou za boj
% Fantomuiv mec
> Tva zbran se do konce jednoho boje stane Cisté magickou, dava stale magicky a neda se znicit
efektem “Zni¢eni zbrang”

Velekouzla (7zk):

« Avatar Valky
> Na jeden boj pfejdes do vale¢né podoby, poCet kouzel se obnovi, stejné jako mana, a veSkera
omezeni (3 krat denné apod) se vynuluji, nefunguje na Velekouzla
> Priklad: “Mag Karel vidi, Ze jde do tuhého, boj nejspi§ nevyhraji, magové jsou bez kouzel a
bojovnici zranéni. Stane se tedy Avatarem Valky, i kdyz uz mél jen posledni 2 kouzla, ma zpét
vSechnu svoji moc, jeho omezeni Zmrzaceni na den uz bylo vyCerpano, ale ted jej zase sesila. S
jeho pomoci se prubéh boje zvrati”
% Stin Vale¢nika
> Na 30 vtefin se stane$ nehmotnym, tva zbran je stale hmotna, nemuizes sesilat kouzla
> Jsi imunni na magické efekty a fyzické zranéni, pouze “Magicky” jsi stale zranitelny
> Nafasuj si v orgovné Zluty faborek, ktery bude symbolizovat tvou nehmotnost. A viditelné se s nim
oznac




Skola Zarikani (4 zk)

Magum ze Skoly Zafikani se prezdiva rizné - bosorky, védmy, jezidédci nebo i arodéjnice. Jedno je ale jisté:
Nikdy nechce$ nastvat maga co tuto Skolu ovlada.

Pro tuto Skolu plati par specialnich pravidel:

Sesilani: Mag ze Skoly Zafikani je zprostén nutnosti délat velka gesta a hlasité zafikavat pfi sesilani kouzel. Délka
sesilani kouzel stale plati, ale musis je sesilat alespori Septem a malym gestem ruky. Samoziejmé muze$
pouZzivat u hlasité zafikavani a rozmachla gesta pro vétsi efekt.

Kletby: Kletba je specialni typ kouzla, které ma sva specificka pravidla. Jeden mag muaze proklit lovéka
maximalné jednou za 8 hodin a to i pokud kletba skongi dFfiv. Tento osmihodinovy odpocet je sdileny mezi vSemi
kouzly zacinajici slovem "Kletba:". Toto omezeni neni sdilené mezi magy, takze jeden cil na sobé mlze mit vice
kleteb, ale od riznych magu. Nez mag sesle kletbu, musi mit nejdfiv pfipraveny Token.

Tokeny: Tokeny, fetiSe, loutky jsou pfedem pfipravené herni pfedméty (tfeba ze slamy a nité), které symbolizuji cil
kletby. Pravé skrz tyto pfedméty se kletby sesilaji a pfi jejich zni€eni pfestane dana kletba pusobit. Na kazdou
kletbu musi byt vyhrazeny jiny Token. Po skonceni kletby ztraci Tokeny svoji magickou podstatu a stavaji se opét
nemagickym pfedmétem. Soucasti kazdého Tokenu musi byt jasné naznaceni, ke komu je dany token vazany.
Tedy napfiklad pokud budu chtit proklit fezbafe Rudolfa, ktery ma vzdy kolem krku Cerveny Satek, muaj Token (tedy
v tomto pFipadé loutka ze sldamy) bude mit kolem krku omotany €erveny kousek latky/nité/krepaku.

Kouzla prvni urovné (3 zk)

% VsSevidouci Oko
> Tebou oznacené misto ti odhaluje neviditelné tvory, musi$ byt na misté, neviditelnost se nezrusi.
nemusis davat najevo Ze bytost vidis
> Oblast je kruh o poloméru 5 metra
Kletba: Nestésti
> Proklejes$ jednu bytost, na pfistich 4 hodin se ji z prvniho hodu kostkou odecte 1
> Priklad: “Dfevorubec urazil bosorku Jolanda, ta jej proklela. Shodou okolnosti jde zrovna
dfevorubec tézit dievo, po sméné si hodi kostkou a odecte si 1. Padne mu 2, coz je v poradku, ale
po odecteni 1 mu vychazi 1, coZ znamena Ze mu praskla sekera.”
> Jednu obét mazes proklit pouze jednou za 8 hodin (viz. Kletba Ublizeni)
Kletba: Ublizeni
> Pfivolas zhoubu na objekt tvé zasti, dostane za 1 magicky a vedlejSi efekty podle tvého prani, jako
je zeZloutnuti kiize, vypadavani vlasl, krvaceni dasni apod. (vedlejSi efekt trva 4 hodiny)
> Jednoho Clovéka muze$ proklit pouze jednou za 8 hodin (tento ¢asovac je stejny pro vSechna
kouzla s nazvem Kletba)
Slovo Ochromeni
> Vytvori$ lokaci nebo popisek k lokaci, kterou kdyz nékdo navstivi a pfecte si popisek, je na 5 minut
“paralyzovany”
> Zajdi si pro lokaci nebo popisek k orglim, a dones jej na misto
Magicka sebeobrana
> Na jednu hodinu nebo do konce pfistiho boje ignoruje$ prvni na tebe seslany efekt. Hlas “odolnost”
> VylepSeni na jakykoli efekt na 24 hodin.
> VylepSeni na vraceni efektu na jednu hodinu nebo do konce boje
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Kouzla druhé urovné (4 zk)

< Kletba: Urknuti
> Zpusobis$ jedné postavé “za 1 magicky” a jeden z efekt(: snizeni max HP, ztratu pfedmétu
(vybiraji orgove), ztratu feci, slepotu, agresi...
> Efekty se nekombinuiji, trvaji 1 hodinu, dokud je nezrusis
> Jednu obét mizes$ Urknout pouze jednou za 8 hodin (viz. Kletba Ublizeni)
% Kletba: Prokleti Voodoo
> Sesles jeden z nasledujicich efektl: zmrzaceni, krvaceni, paralyza (5 minut), popaleniny, omrzliny,
omraceni a navic “za 1 magicky”
> Jednu obét mizes§ proklit pouze jednou za 8 hodin (viz. Kletba Ublizeni)
« Kletba: Szirava nemoc
> Jedné obéti pfivodi§ nemoc ze seznamu nemoci, ktery maji orgové. Nemoc je tfeba vylécit
> Jednu obét mizes proklit pouze jednou za 8 hodin (viz. Kletba Ublizeni)
Svatyné
> ZaklejeS dvere a kdokoli jimi po dalSi 4 hodiny projde, ztrati veSkeré trvajici magické efekty
(oCarované zbrané, zpomaleni efektl, regenerace apod.)
> Jedna se o lokaci, kterou ziska$ od orgu, neni omezena poctem efektu, které rusi, tebe
neovliviiuje, mazes kdykoli Svatyni zrusit
> Naraz mize$ mit jenom jednu Svatyni
Obraceni kouzla
> Obrati trvajici efekt o 180°
> P¥iklad: “Bosorka Jolanda vi, Ze jeji mily kamenik je proklety Kletbou Nestésti. Rozhodne se
prokleti obratit a seSle Obraceni kouzla. Nahle ma kamenik k prvnimu hodu kostkou na dobu 6
hodin +1.”
%+ Kletba : Strach
> Jedna obét bude vuci tebou vybrané véci trpét efektem “Strach”, nebo “Respekt”
> Kouzlo trva 2 hodiny, nebo dokud se “Strach”, nebo “Respekt” nespusti
Okouzleni
> Funguje na jednu myslici humanoidni bytost
> Vyvola v cili pfatelské sklony k tvé osobé po dobu 1 hodiny
> “Jestli danou osobu nesbalis ani ted, mél by jsi se nad sebou zamyslet”
Poruéeni osudu
> Umoznuje dobrovolnému cili po dobu 1 hodiny aplikovat jeden z nasledujicich efektl zvysit
maximalni hp o 1, 1 uhyb na 1 boj nebo ignorovani prvniho efektu (zmrzaceni, paleniny atd.,
neplati pro chcipni)
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Kouzla treti urovné (5 zk)

+ Kletba: Roje kobylek
> Uroda jidla jednoho pole zemé&délce je zniéena
> Obili sezerou kobylky, ryby prokousou sité, v&ely uleti, apod.
< Prikaz
> Lze pouzit jen na bestiar
> Cil kouzla musi splnit svij pfikaz, pfikaz musi byt jasny a jednoduchy (Pf: “zahod zbrar a odejdi”)
> Ziejmé sebedestruktivni pfikazy nejsou provedeny (Pf: podfizni se) (Ize dobfe zaobalit)
> Pfipadna vylepseni konzultujte s orgy :)




Velekouzla (7zk):

< Chalupa na kufi nozce
> Svoje obydli, ve kterém se momentalné nachazis, muzes pfeménit na “Chaloupku na kufich
nozkach”. Obydli se pak zvedne se ze zemé& a muze s tebou odejit, kam budes chtit
> Chaloupka se muze pohybovat rychlosti koné jedouciho tryskem
> Kouzlo trva 1 hodinu, poté je obydli opét nepohyblivé
+ Morova rana
> Na 3 obéti sesleS nemoc “Mor”
>V pokrocilé fazi je nemoc nakazliva a pfenasi se na prvni osobu ktera se nakazeného dotkne
> Uspésné vylédeny &lovék se uz Morem nemiize nakazit
> Prvotni seslani je magické, nemoc jako takova uz ne
> Viz. Kletba Ublizeni

Skola Krve (6 zk)

Neplati pro tebe pravidla, kasle$ na “konsenzus magické komunity”, jsou to kecy. Ty vi$, Ze jsi mnohem mocné;jsi,
nez ostatni, je to ve tvé krvi, to z ni Cerpas silu, diky které sesilas kouzla. Nemuze$ nosit zbroje, nemuizes byt
profesionalnim bojovnikem. Mizes$ ale posilit své télo a kouzlit vic najednou. Kazda urover kouzla (kromé
Velekouzel, pasivnich dovednosti, nebo pokud popis nefika jinak) té stoji jeden zivot v krvi. Sesilani je jako u
ostatnich, jedna urovern kouzla za 5 sekund (toto uz plati i pro pasivni dovednosti). VZdy ale dbej, abys pfi
Carovani mél svou ritualni dyku, ktera ti pomaha presouvat silu krve tvého protivnika k tobé.

Misto 4 many za magickou Skolu dostanes +2 k maximu zivotu.

Tato magicka $kola je v Cisafstvi NELEGALNI

Kouzla prvni urovné (3 zk)

vew s

> Tvé maximum zivotu se zvedne o 1 za kazdé druhé kouzlo, v€etné jejich vylepSeni, pasivni
schopnosti prvni urovné se nepoditaji (tj. Za 2 kouzla +1 zivot)
Vysati energie - pasivni
> Kdyz dorazis porazeného nepfitele (nepfitel sténa v agoénii nez ho dorazis) , béhem 15 vtefin z néj
vysajes Zivotni silu, kterou si doplnis své vlastni Zivoty (za Clovéka 3 hp, za zvifeci bestii 2 hp, za
cokoli jiného 1 hp)
+ Krev za Krev
> Zrani$ se za 2 Zivoty, jedné postavé doplni$ 1 Zivot
> Da se vylepsit pro vyhodnéjsi kurz
% Magicka rana
> Tvé prvni 2 zasahy zbrani davaji “za 1 Magicky”
Pokrevni bratr
> Ritualni dykou zrani$ sebe i jeden souhlasici cil a smichas vasi krev. Z cile se stane TvUj pokrevni
bratr.
> Mas vzdy jen jednoho pokrevniho bratra, pokud jej teatralné zavrhnes, mize$ mit druhého, z
jednou zavrhnutého bratra se uz nikdy nemuze stat pokrevni bratr
Blizkost krve
> Zrychlis regeneraci jednomu cili na dvojnasobek na jednu hodinu, musis$ byt v bezprostfedni
blizkosti
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> P¥i vylepSeni dokazes svému bratrovi pomoci od prvniho jedu ¢i nemoci ktery ho postihne na
vzdalenost 15 metrd
> P¥i vrcholném vylepSeni dokazes$ zastavit bratrovi efekt krvaceni na vzdalenost 50 metru

Kouzla druhé urovné (4 zk)

+ Desanguinace
> Tebou zasazenému protivnikovi das efekt “Krvaceni”
> Da se vylepsit, aby zasah daval “Magicky”
Louze krve
> Na 30 vtefin se zménis na louzi krve, ktera se pohybuje pouze krokem, jsi fyzicky (nikoli magicky)
nezranitelny (hlasis " Fyzicka odolnost")
Paralyza
> Dotykem nebo zasahem kontaktni zbrani das osobé na 15 vtefin efekt “Paralyza”
> “Paralyza” trva 15 vtefin, nebo do prvniho zranéni
+ Pouto krve
> funguje pouze na pokrevniho bratra
> maximalné na jednu hodinu, nebo na jeden boj, prvni dvé zranéni, ktera cil utrzi, se na ném nijak
neprojevi, misto toho se projevi na Tobé.
> kouzlo trva, jen pokud jsi do 15 metrd od cile
< Posledni kapka
> Cil tvého kouzla, misto upadnuti do Agonie na misté (kdyz padne na 0 Zivot(), ma 1 minutu na
odplazeni se do bezpeci
> Kouzlo trva dokud nezménis cil
> (hra€ mize bezpecné ustoupit z realné nebezpecného bojového prostiedi bez pouziti tohoto
kouzla)
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Kouzla treti urovné (5 zk)

< Obét’ - pasivni
> Dvakrat denné dokazes z dobrovolného subjektu vysat 3 Zivoty a obnovit si je
> Lze vylepsit na “Pochmurna obét” - pomér vysaté HP/tvoje doplnéné hp je 3 ku 4
< Prepiti moci - pasivni
> Dokaze$ se pomoci “Vysati energie” nabit nad své maximum zivotl na 1 minutu
> AZ na momentalni max HP + 6, pokud po 1 minuté mas vic nez tvé obvyklé max HP, pfebyvajici
Zivoty mizi a utrzi$ tolik zranéni, kolik zivotl zmizelo
> Za kazdy Zivot nad tvé max HP, ktery ti po jedné minuté pfebyva, ztrati$ jedno HP ze svého
maximalniho HL
+ Sila krve
> funguje pouze na pokrevniho bratra
> maximalné na jednu hodinu, nebo na jeden boj, dostane cil 2 Zivoty navic, i nad své aktualni
maximum zivotu
> kouzlo trva, jen pokud jsi do 15 metrt od cile
% Transfuze
> Dotykem vysaje$ a uchovas jeden efekt nemagického puvodu souvisejici s krvi (krvaceni, jed,
nemoc)
Uchovany efekt té neovliviuje. Muze$§ mit takto uchovany max 2 efekty
Dotykem mUize$§ pfenést uchovany efekt(y) na jinou postavu
Nemoci a jedy zacinaji v novém téle zase od zacatku pfiznakl, pfenos nelze poznat
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Velekouzla (7zk):

« Krvavy odkaz - pasivni
> Muazes “Vysati energie” pouzit na kohokoli dorazeného do 7 metru od tebe
% Zivot za Zivot
> Funguje jen na pokrevniho bratra
> Ty ztracis veSkeré zbylé Zivoty, na hodinu upadas do agonie, ze které té nelze probudit. Nejevis
znamky Zivota, pro ostatni jsi mrtvy. Cil tvého kouzla se z agdnie zveda na tvé aktualni Zivoty pfi
seslani +3 bonusové. Je pIné vylé€en od vSech s krvi souvisejici negativnich efektd.
> musi$ se cile dotkknout
< Krvava sprcha
> Zacne z tebe stfikat krev na tvé protivniky. Vyber jednoho nebo dva nepratele, ktefi jsou blizko
sebe a jsou na kontaktni vzdalenost od tebe
> Pokud vyberes 1 protivnika, tento protivnik je automaticky zasazen efektem “Chcipni” a tobé
zustane 1 Zivot.
> Pokud vyberes 2 blizké protivniky, oba jsou automaticky zasazeni efektem “Chcipni”, ty vSak na
misté upadas do “Agonie”.
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